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Abstrak:  Pengembangan Pembelajaran E-Learning Berbasis Poodle (Portable Moodle) 
pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK. Tujuan penelitian ini adalah 
untuk (1) mengembangkan pembelajaran E-Learning berbasis Poodle (Portable Moodle) pada 
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (2) menghasilkan pembelajaran E-Learning  
berbasis Poodle (Portable Moodle) pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar yang 
valid, praktis dan efektif. Dalam merancang media pembelajaran ini, peneliti menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media 
pembelajaran E-Learning  berbasis Poodle (Portable Moodle) yang dilengkapi dengan buku 
panduan. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Pangkep. Siswa kelas X 
(Sepuluh) dijadikan subjek uji coba dalam penelitian ini yakni tiga siswa pada uji coba one to 
one, lima siswa pada uji coba kelompok kecil serta dua puluh siswa pada uji coba lapangan, 
seorang guru dan dua orang pengamat pada uji coba lapangan. Instrumen yang digunakan dalam 
mengumpulkan data adalah observasi, data angket atau kuisioner, dokumentasi, dan tes. Hasil 
penelitian ini, yaitu; (1) proses pengembangan pembelajaran E-Learning  berbasis Poodle ini 
mengacu pada model ADDIE yaitu analyze, design, development, implementation dan 
evaluation; dan  (2) produk yang dihasilkan berupa pembelajaran E-Learning berbasis Poodle 
yang telah valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran 
komputer dan jaringan dasar di SMK Negeri 1 Pangkep yang dianalisis menggunakan teknik 
deskriptif persentase dengan perolehan rata-rata kriteria kevalidan yaitu validasi media 90,28%, 
validasi materi 94,23%, kriteria kepraktisan yaitu respon siswa 90,36%, respon guru 88,89%, 
dan kriteria kefektifan yaitu keterlaksanaan 92,01% berada pada kategori sangat baik dan 
berdasarkan hasil tes belajar siswa yaitu dari 20 siswa yang diuji cobakan 18 diantaranya telah 
mencapai KKM yang artinya media pembelajaran E-Learning berbasis Poodle berada pada 
kategori efektif.   
Kata Kunci : E-Learning, Pembelajaran, Poodle (Portable Moodle)
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PENDAHULUAN 
 
Belajar mengajar pada dasarnya 
merupakan proses interaksi edukatif 
antara guru dan siswa. Tujuan dari 
interaksi edukatif tersebut meliputi tiga 
aspek, yakni aspek kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Untuk mencapai tujuan 
secara baik, diperlukan peran maksimal 
dari seorang guru dalam menyiapkan 
skenario penyampaian materi, 
penggunaan metode mengajar, strategi 
belajar mengajar, pengelolaan kelas serta 
bahan ajar atau media yang akan 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Selain itu, diharapkan kepada guru untuk 
lebih kreatif dalam melakukan kegiatan 
pendukung pembelajaran di dalam kelas, 
salah satu kegiatan pendukung yang 
dimaksud adalah dengan menggunakan 
media pembelajaran. 
Fungsi media dalam kegiatan 
pembelajaran tidak hanya sebagai alat 
peraga bagi guru, melainkan pembawa 
pesan-pesan informasi dan pesan-pesan 
pembelajaran yang dibutuhkan peserta 
didik. Seiring dengan perkembangan ICT 
(Information and Communication 
Technology) yang semakin pesat maka 
media pembelajaran yang digunakan pun 
mulai memanfaatkan ICT dalam 
pembuatannya. Dasawarsa terakhir ini, 
pemanfaatan ICT dalam dunia pendidikan 
sudah mulai memasyarakat mulai dari 
jenjang pendidikan dasar, menengah, 
sampai ke perguruan tinggi, meskipun 
variasi dan fokus pemanfaatannya 
berbeda-beda pada masing-masing 
institusi. Kehadiran dan kemajuan ICT di 
era komunikasi global dewasa ini telah 
memberikan peluang dan perluasan 
interaksi antara guru dan siswa, antar 
sesama siswa dan sumber-sumber belajar 
dapat terjadi kapan saja dan di mana saja 
tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. 
Selain itu, dengan bantuan ICT proses 
penyampaian dan penyajian materi 
pembelajaran maupun gagasan dapat 
menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan.  
Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK) merupakan salah satu bentuk 
satuan pendidikan formal yang 
menyelenggarakan pendidikan kejuruan 
pada jenjang pendidikan menengah. SMK 
secara khusus mempersiapkan lulusannya 
untuk menjadi tenaga kerja terampil dan 
terlatih. Program keahlian Multimedia 
merupakan salah satu program keahlian 
yang ada di sekolah menengah kejuruan 
yang lulusannya diharapkan mampu 
menguasai dasar-dasar penggunaan ICT 
sehingga dapat dengan mudah beradaptasi 
dengan lingkungan dan perubahan 
teknologi serta dapat mengembangkan 
diri dalam rangka memenuhi pasar kerja 
diberbagai sektor yang telah berkembang. 
Dengan harapan bahwa lulusan SMK 
sudah mampu menguasai ICT, maka 
orang tua siswa pun mengambil peran 
serta dalam menyiapkan hal tersebut. 
Diantara perannya adalah dengan 
memfasilitasi anak mereka dengan 
peralatan ICT berupa PC (Personal 
Computer) atau laptop yang dapat 
mendukung proses pembelajaran yang 
efektif. 
Berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru di SMK Negeri 1 Pangkep, 
diperoleh informasi bahwa dari 31 siswa 
di kelas X Program Keahlian Multimedia, 
18 siswa (diatas 50%) diantaranya 
memiliki PC atau Laptop sehingga dalam 
proses pembelajaran sangat 
memungkinkan menggunakan PC atau 
Laptop sebagai media pembelajaran 
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berbasis web atau E-Learning. Utamanya 
pada mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar yang merupakan mata 
pelajaran wajib yang diajarkan di kelas X 
pada Program Keahlian Multimedia. Pada 
mata pelajaran ini siswa butuh untuk 
mengetahui lebih banyak informasi baik 
itu berupa gambar ataupun materi terbaru 
mengenai konsep dasar komputer, sistem 
operasi komputer dan jaringan dasar 
karena mata pelajaran ini merupakan 
dasar dari mata pelajaran pada tingkatan 
kelas yang selanjutnya. Namun masih 
ditemukan beberapa kendala sehingga 
pembelajaran berbasis web yang kiranya 
dapat diakses secara online tidak dapat 
dijalankan dengan baik yakni fasilitas 
internet di sekolah tersebut masih terbatas 
hanya di Laboratorium Komputer 
Multimedia  saja sehingga siswa yang 
berada diluar Laboratorium tidak dapat 
mengakses internet (mengingat bahwa 
penggunaan Laboratorium diprioritaskan 
bagi siswa kelas XI dan Kelas XII) dan 
pembatasan penggunaan handphone  saat 
proses pembelajaran sedang berlangsung 
hal ini dikarenakan kebanyakan siswa 
menyalahgunakan handphone ketika 
digunakan pada saat proses pembelajaran 
(misal membuka sosial media). 
Melihat kondisi tersebut 
akhirnya guru mata pelajaran komputer 
dan jaringan dasar melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran powerpoint yang 
ditampilkan menggunakan LCD 
Proyektor. Namun penggunaan media 
powerpoint yang ditampilkan 
menggunakan LCD Proyektor pada 
proses pembelajaran kurang efektif, hal 
ini disebabkan pembelajaran masih 
berpusat pada guru dan tentunya ini tidak 
sejalan dengan harapan kurikulum 2013 
yang mengharapkan agar pembelajaran 
berpusat pada siswa. Selain itu 
terbatasnya jumlah LCD Proyektor 
sehingga terkadang dalam proses 
pembelajaran guru harus mengajarkan 
dengan metode ceramah sehingga materi 
dalam bentuk powerpoint yang telah 
disiapkan oleh guru tidak dapat 
ditampilkan. Hal ini menyebabkan siswa 
hanya menerima materi dalam bentuk 
verbal yaitu secara lisan dan tulisan oleh 
guru sehingga siswa cenderung kurang 
tertarik, hal ini dapat dilihat dari respon 
siswa yang kurang aktif dalam proses 
pembelajaran. Ketersediaan sarana 
berupa laptop/ PC yang dimiliki oleh 
siswa pun menjadi tidak termanfaatkan 
dengan baik sehingga keterampilan siswa 
dalam menggunakan dan memanfaatkan 
laptop pun menjadi tidak berkembang. 
Untuk dapat mengatasi hal 
tersebut maka dibutuhkan suatu media 
pembelajaran yang dapat membantu 
siswa maupun guru memaksimalkan 
sarana yang tersedia dan dimiliki oleh 
siswa. Oleh karena itu maka 
pengembangan media pembelajaran  LMS 
yang berbasis Open Source, Moodle yang 
bersifat portable sangat penting untuk 
dikembangkan di sekolah tersebut.  
Poodle (Portable Moodle) merupakan 
sebuah paket software open source yang 
dapat menjalankan Moodle dan konten di 
dalamnya (course, resource, quiz dan 
seterusnya) pada PC atau laptop secara 
offline. Poodle dapat diinstall pada PC 
desktop/laptop pribadi, dan juga dapat 
diinstall pada flashdisk/ CD-ROM/ 
Memory Card/ Harddisk. Selanjutnya 
guru dapat membuat konten course 
(resource activity secara offline), untuk 
selanjutnya diajarkan dan dipelajari oleh 
siswa.  Siswa juga dapat mengerjakan 
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aktivitas kuis secara offline, kemudian 
melakukan self assessment secara offline 
pula. Karena bersifat offline, maka Poodle 
tidak secara otomatis terkoneksi dengan 
situs resmi Moodle. Meski begitu, semua 
keperluan anda terkait Moodle telah 
tersedia pada software ini. 
 
METODE 
 
Jenis penelitian ini merupakan 
Research and Development, khususnya 
berupa produk pembelajaran E-Learning  
berbasis LMS (Learning Management 
System) yaitu Portable Moodle. Untuk 
menghasilkan suatu  pembelajaran E-
Learning  yang diaplikasikan pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 
Model pengembangan yang digunakan 
dalam penelitian ini ialah model Analysis 
(analisis), Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation 
(implementasi), dan Evaluation 
(evaluasi) atau disebut model 
pengembangan ADDIE.  
Subjek penelitian ini adalah 
peserta didik kelas X Multimedia SMK 
Negeri 1 Pangkep pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar dengan 
jumlah keseluruhannya adalah sebanyak 
28 orang siswa. Sampel dalam penelitian 
ini adalah uji coba one to one atau 
perorangan, uji coba kelompok kecil, dan 
uji coba lapangan. Berikut disajikan 
subjek data pada penelitian ini: 
Tabel 3.1Subjek Penelitian 
Jenis Uji Coba 
Jumlah 
Subjek 
Uji coba one to one 
Uji coba kelompok kecil 
Uji coba lapangan 
3 Orang 
5 Orang 
20 Orang 
Sumber: Pribadi (2011:149) 
Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan pedoman 
observasi, angket/kuisioner, tes, dan 
dokumentasi. Data-data yang diperoleh 
dalam penelitian akan dianalisis 
menggunakan teknik deskriptif 
persentase (Tegeh, 2014:82) berikut ini 
rumusnya: 
Persentase =  
∑x
SMI
 x 100% 
Keterangan : 
∑x  = jumlah skor  
SMI = Skor Maksimal Ideal 
 
Rentang persentase dan kriteria 
kevalidan media pembelajaran E-
Learning  berbasis Poodle disajikan pada 
Tabel 3.2.  
 
Tabel 3.2 Rentang persentase dan kriteria 
kualitatif produk kevalidan 
Rentang 
persentase (%) 
Kriteria 
kualitatif 
85,01% - 100% 
70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Sangat Valid 
Cukup Valid 
Kurang Valid 
Tidak Valid 
Sumber: (Akbar, 2013: 41) 
 
Rentang persentase dan kriteria 
kepraktisan media pembelajaran E-
Learning  berbasis Poodle disajikan pada 
Tabel 3.3.  
 
Tabel 3.3 Rentang persentase dan kriteria 
kualitatif produk kepraktisan 
Rentang persentase 
(%) 
Kriteria 
kualitatif 
85,01% - 100% Sangat Praktis 
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70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Cukup Praktis 
Kurang Praktis 
Tidak Praktis 
Sumber: (Akbar, 2013: 41) 
 
Analisis data keefektifan 
diperoleh melalui hasil tes/evaluasi 
peserta didik kelas X Multimedia SMK 
Negeri 1 Pangkep semester genap tahun 
ajaran 2017/2018. Media pembelajaran 
berbasis Poodle ini dikatakan efektif 
apabila 80% nilai tes peserta didik 
mencapai KKM (Ulfa, 2013). Standar 
KKM yang digunakan berdasarkan 
standar KKM yang telah ditetapkan di 
SMK Negeri 1 Pangkep  yaitu 75. Selain 
menggunakan instrument tes, keefektifan 
media pembelajaran berbasis Poodle juga 
dapat dilihat pada keterlaksanaan seluruh 
proses belajar mengajar menggunakan 
Poodle. Keterlaksanaan dapat dilihat 
menggunakan lembar observasi yang 
dilakukan oleh dua orang pengamat, data 
yang diperoleh dari dua pengamat 
tersebut dianalisis menggunakan teknik 
deskriptif presentase menggunakan 
rumus Tegeh, 2014: 82. 
Rentang persentase dan kriteria 
keefektifan media pembelajaran                     
E-Learning  berbasis Poodle disajikan 
pada Tabel 3.4.  
 
Tabel 3.4 Rentang persentase dan kriteria 
kualitatif produk kefeektifan 
Rentang persentase 
(%) 
Kriteria 
kualitatif 
85,01% - 100% 
70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Sangat Efektif 
Cukup Efektif 
Kurang Efektif 
Tidak Efektif 
Sumber: (Akbar, 2013: 41) 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
1. Proses Pengembangan 
Pembelajaran E-Learning  
berbasis Poodle (Portable Moodle) 
pada mata pelajaran komputer 
dan jaringan dasar 
 Pada bagian sebelumnya, telah 
diuraikan bahwa pengembangan 
pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle dikembangan menggunakan 
model pengembangan ADDIE yang 
terdiri dari 5 tahap yakni, (1) analisis 
(menganalisa kebutuhan pembelajaran), 
(2) design (perencanaan), (3) 
development (pengembangan), (4) 
implementation (uji coba lapangan), dan 
(5) evaluation (evaluasi). 
a. Tahap Analisis 
Pada tahap ini, kegiatan utama 
adalah menganalisis perlunya 
pengembangan media pembelajaran dan 
menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
pengembangan pembelajaran E-Learning 
berbasis Poodle. Tahap ini meliputi 
pengumpulan informasi awal yang 
meliputi kajian pustaka, pengamatan atau 
observasi kelas dan pencarian informasi 
awal, khususnya teori dan konsep yang 
relevan dengan pengembangan media 
pembelajaran ini. 
b. Tahap Design 
Berdasarkan pembahasan pada 
tahap analysis, selanjutnya dibuat 
pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle pada mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar. Tujuan tahap ini adalah 
untuk menyiapkan rancangan 
pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle. Tahap ini meliputi langkah-
langkah: pemilihan media, pemilihan 
format perangkat pembelajaran berupa 
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silabus dan RPP kurikulum 2013, 
rancangan awal (meliputi rancangan 
silabus, RPP, pembelajaran E-Learning 
berbasis Poodle, panduan penggunaan, 
instrumen validasi ahli media dan ahli 
materi, instrumen respon guru, instrumen 
respon siswa, instrumen keterlaksanaan,  
dan enyusunan soal pretest posttest. 
 
c. Tahap Development 
Tahap ini bertujuan untuk 
menghasilkan pembelajaran E-Learning 
berbasis Poodle yang sudah direvisi 
berdasarkan masukan dari para pakar 
maupun setelah dilakukan uji coba. 
Adapun langkah-langkah dalam tahap 
development yaitu: validasi oleh ahli 
materi dan ahli media, uji coba one to one, 
dan uji coba kelompok kecil. 
d. Tahap Implementation 
Hasil perampungan media pada 
tahap development kemudian di uji coba 
kepada 20 orang siswa kelas X 
Multimedia. 
e. Tahap Evaluation 
Tahap evaluasi ini dilakukan pada 
setiap tahap pengembangan, mulai dari 
tahap analisis, desain, development, dan 
implementasi. 
2. Kualitas Pembelajaran Valid, 
Efektif, dan Praktis Mata Pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar 
menggunakan media pembelajaran              
E-Learning berbasis Poodle 
a. Kevalidan  
  Berdasarkan hasil penilaian dari 
dua 2 (dua) validator, menunjukkan 
bahwa keseluruhan komponen instrumen 
yang dinyatakan valid. Oleh karena itu 
dilakukan revisi berdasarkan saran para 
ahli dan diperoleh hasil revisi yang 
selanjutnya diujicobakan. Hasil analisis 
validasi media  diperoleh rata-rata 
90,28%  kategori sangat valid, validasi 
materi 94,23% yang berarti sangat valid, 
validasi RPP 90,35% yang berati sangat 
valid, validasi buku panduan 97,22% 
yang berarti sangat valid, instrumen 
respon guru 86,11% yang berarti sangat 
valid, respon siswa 86,11% yang berarti 
sangat valid, validasi keterlaksanaan 
Poodle 90,27% yang berarti sangat valid, 
validasi soal pretest dan posttest 84,7% 
yang berarti cukup valid.   
b. Kepraktisan 
Secara umum hasil uji coba telah 
memenuhi syarat kepraktisan dengan 
penilaian umum terhadap semua 
komponen yang telah divalidasi oleh ahli. 
Semua validator memberikan penilaian 
bahwa komponen yang dinilai dinyatakan 
dapat digunakan dengan sedikit revisi. 
Untuk mengetahui lebih rinci mengenai 
kepraktisan pembelajaran E-Learning 
berbasis Poodle  maka dilakukan uji coba 
untuk mengetahui respon dari guru dan 
siswa. Adapun respon siswa dapat dilihat 
melalui tiga tahap uji coba yaitu uji coba 
one to one atau perorangan, uji coba 
kelompok kecil dan uji coba lapangan. 
Untuk mengetahui lebih rinci mengenai 
hasi uji coba maka diuraikan berikut ini: 
1) Respon Siswa 
Berdasarkan respon yang telah 
diberikan oleh siswa dalam tiga tahap, 
yaitu ujicoba one to one dengan 
melibatkan 3 orang siswa, kemudian 
dilanjutkan dengan ujicoba kelompok 
kecil menggunakan sampel sebanyak 5 
orang siswa. Siswa diberi kesempatan 
untuk menggunakan pembelajaran E-
Learning berbasis Poodle yang telah 
dikembangkan. Sedangkan uji coba 
lapangan dilakukan setelah pengujian 
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pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle selesai dan produk selesai direvisi 
sesuai masukan dan saran yang diberikan 
oleh siswa pada tahap uji coba one to one 
dan uji coba kelompok kecil. Uji coba 
lapangan dilakukan dengan menggunakan 
sampel 20 orang atau mendekati kondisi 
belajar sebenarnya. Pada uji coba tahap 
satu (one to one), uji coba tahap dua 
(kelompok kecil), dan uji coba tahap tiga 
(uji coba lapangan) terjadi peningkatan 
yang signifikan. Hal ini dapat dilihat pada 
Tabel 4.1 Rekapitulasi Respon Siswa 
seperti berikut: 
Tabel 4.1 Rekapitulasi Respon Siswa 
Aspek Uji 
Coba 1 
Uji 
coba 2 
Uji 
Coba 3 
Aplikasi 80.00 89.00 90.19 
Tampilan 68.75 87.50 88.75 
Content  69.79 85.63 89.69 
Bahasa 72.92 82.50 92.81 
 
2) Respon Guru 
 Pengumpulan data respon guru 
dilakukan dengan melibatkan seorang 
guru mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar. Guru diberi angket 
mengenai pembelajaran E-Learning 
berbasis Poodle. Adapun hasil respon 
guru berada pada kategori sangat baik 
dengan rata-rata persentase 88,89% 
c. Keefektifan 
Analisis data keefektifan 
diperoleh melalui pengamatan 
keterlaksanaan keseluruhan aktifitas guru 
dan siswa dalam proses belajar mengajar. 
Keefektifan media pembelajaran E-
Learning berbasis Poodle pada mata 
pelajaran komputer dan jaringan dasar 
juga dilihat dari hasil tes hasil belajar 
siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 1 
Pangkep  tahun ajaran 2017/2018. Proses 
belajar mengajar pada akhirnya akan 
membutuhkan tes, hasil dari tes tersebut 
akan menggambarkan hasil belajar 
peserta didik (Wijayanta, 2015). Media 
pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle pada mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar dikatakan efektif apabila 
80% nilai tes peserta didik mencapai 
KKM (Ulfa, 2013). Standar KKM yang 
digunakan berdasarkan standar KKM 
mata pelajaran komputer dan jaringan 
dasar yang telah ditetapkan di SMK 
Negeri 1 Pangkep yaitu 75. 
1) Keterlaksanaan 
Rekapitulasi Keterlaksanaan 
penggunaan Poodle pada kegiatan belajar 
mengajar diperoleh rata-rata persentase 
92,01% yang menunjukkan bahwa aspek 
dan kriteria yang diamati terlaksana 
secara keseluruhan (sangat efektif).  
2) Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar peserta didik 
setelah menggunakan media 
pembelajaran               E-Learning berbasis 
Poodle pada mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar kelas X Multimedia SMK 
Negeri 1 Pangkep tahun ajaran 2017/2018 
telah memenuhi syarat kelulusan dengan 
nilai rata-rata peserta didik 77,5 
berdasarkan standar KKM yang telah 
ditetapkan di SMK Negeri 1 Pangkep 
yaitu 75, dari 20 siswa yang diuji cobakan 
18 diantaranya telah mencapai nilai KKM 
yang artinya media pembelajaran E-
Learning berbasis Poodle sudah efektif 
digunakan. 
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PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan dapat disimpulkan  
beberapa hal sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan pembelajaran 
E-Learning  berbasis Poodle pada 
mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar dikembangan 
menggunakan model pengembangan 
ADDIE yang terdiri dari 5 tahap 
yakni, (1) Analyze; analisis kebutuhan 
untuk menentukan masalah dan solusi 
yang tepat dan menentukan 
kompetensi siswa pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar. (2) 
Design; menentukan kompetensi 
khusus, metode, bahan ajar, dan 
strategi pembelajaran E-Learning  
berbasis Poodle. (3) Development; 
mengembangkan pembelajaran E-
Learning  berbasis Poodle. (4) 
Implementation; melaksanakan 
program pembelajaran dengan 
menerapkan pembelajaran E-
Learning  berbasis Poodle. (5) 
Evaluation; tahap evaluasi ini 
dilakukan di semua tahap, utamanya 
pada tahap design dan tahap 
development. 
2. Produk yang dihasilkan berupa 
pembelajaran E-Learning berbasis 
Poodle yang telah valid, praktis, dan 
efektif digunakan sebagai media 
pembelajaran mata pelajaran 
komputer dan jaringan dasar di SMK 
Negeri 1 Pangkep yang dianalisis 
menggunakan teknik deskriptif 
persentase dengan perolehan rata-rata 
kriteria kevalidan yaitu validasi media 
90,28%, validasi materi 94,23%, 
kriteria kepraktisan yaitu respon 
siswa 90,36%, respon guru 88,89%, 
dan kriteria kefektifan yaitu 
keterlaksanaan 92,01% berada pada 
kategori sangat baik dan berdasarkan 
hasil tes belajar siswa yaitu dari 20 
siswa yang diuji cobakan 18 
diantaranya telah mencapai KKM 
yang artinya media pembelajaran E-
Learning berbasis Poodle berada pada 
kategori efektif.   
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian 
maka beberapa hal yang disarankan, 
sebagai berikut: 
1. Bagi Pemerintah 
Perlu dilakukan upaya sosialisasi 
terkait penggunaan media 
pembelajaran berbasis Poodle 
sebagai salah satu sumber atau media 
pembelajaran, khususnya di sekolah 
maupun di perguruan tinggi agar 
digunakan oleh tenaga pengajar 
dalam proses pembelajaran. 
2. Bagi Sekolah 
Pengembangan pembelajaran E-
Learning berbasis Poodle bisa 
dikembangan pada mata pelajaran 
baik adaptif, normatif, maupun 
produktif yang cocok dengan 
penggunaan media portable. 
 
3. Bagi Guru 
Guru disarankan dapat 
memanfaatkan pembelajaran E-
Learning  berbasis Poodle dengan 
cara mengembangkan materi 
pembelajaran sehingga bisa menjadi 
bahan pembelajaran dan evaluasi diri 
bagi siswa (self assessment). 
4. Bagi Siswa 
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Produk yang dikembangkan dapat 
digunakan sebagai sumber belajar 
peserta didik secara mandiri dan 
melakukan self assesment baik di 
sekolah ataupun rumah. 
5. Bagi Peneliti Lanjutan 
Saran bagi penelitian lanjutan (1) 
disarankan untuk mengetahui sejauh 
mana peningkatan pemahaman, 
motivasi, dan prestasi belajar peserta 
didik dalam hal penggunaan 
pembelajaran E-Learning  berbasis 
Poodle, (2) menjadi bahan acuan 
untuk lebih mengembangkan 
penelitian sampai pada tahapan uji 
penerapan/desiminasi sehingga 
didapatkan hasil yang lebih baik dan 
lebih mendalam. 
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